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KONSEP DIRI PEMAIN ROLEPLAY VIDEO GAME GRAND THEFT AUTO V 
(Studi Fenomenologi tentang Konstruksi Konsep Diri Komunitas Roleplay Republic 
Indonesia) 
Dewasa ini, video game telah menjadi salah satu cara paling akrab bagi audiens untuk 
terlibat dengan media baru. Fenomena maraknya permainan digital dengan tema open world 
menjadi salah satu yang paling digemari karena kebebasan mengatur avatar dan menjelajahi 
virtual world termasuk game paling populer Grand Theft Auto V. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengungkapkan bagaimana pemain menciptakan konsep diri pada karakter roleplay yang 
mereka perankan dalam video game Grand Theft Auto V dengan studi fenomenologi. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif yang mendeskripsikan 
data yang telah diperoleh dengan wawancara mendalam dan observasi. Subyek  penelitian 
adalah anggota aktif dari komunitas roleplay Republic Indonesia dari video game Grand Theft 
Auto V. Berdasarkan hasil wawancara terhadap subyek latar belakang hobi yang sama turut 
menjadi faktor yang kuat dalam penciptaan konsep diri mereka. 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa memainkan peran layaknya kehidupan nyata dalam 
roleplay Grand Theft Auto V bisa menjadi ajang dalam menciptakan identitas dan konsep diri 
yang tidak dapat diwujudkan di dunia nyata dipengaruhi oleh interaksi dengan lingkungan 
sosial, komunitas dan juga durasi.  
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